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Abstract 
Along with times, education developments in early childhood was trigger by human needs in 
teaching. In this case,education in early childhood was a process of creating an environment 
that enables the process of learning, learning in understanding the behavior and social 
interaction. One way to optimize a child's development is to understand the language more 
quickly. At first the language used to be learned and applied in early childhood learning. In 
order to develop the science of learning, knowledge, skills, techniques, attitudes, or experience 
that all necessary processes and developing instructional media in early childhood today. 
Several methods for collecting data to be used to obtain information and materials required in 
discussing this guide are bibliography. observations, interview and questionaires. The data 
collection is done by combining quantitative and qualitative analysis, so that the results 
obtained are approaching the desires of the target. Special overview of respondents expected 
to answer the needs of the manufacturing of this "Study of Alphabet Introduction for Children 
Aged 3-5 Years in the form of Board Game", which aims to become one of the games that can 
help children aged 3-5 years in identifying and studying the alphabet or letters with packaged 
in an interesting way. Making and reviewing alphabet board game for children can be a 
challenge. In addition to introducing the alphabet,it  is expected to manufacture the game 
board to be useful and can be a reference for the future of education. "Study of Alphabet 
Introduction for Children Aged 3-5 Years in the form of Board Game" is expected to enhance 
the creative production in the country, it can also increase the interest of audience to a game 
board game. 
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PENDAHULUAN 
Seiring perkembangan zaman, pendidikan 
dan edukasi pada anak usia dini yang 
semakin berkembang perkembangan ini di 
picu oleh kebutuhan manusia yang 
semakin banyak sehingga mulai 
munculnyan system atau metode baru 
yang digunakan dalam pengajaran. Dalam 
hal ini, pembelajaran yang dilakukan pada 
anak usia dini adalah suatu proses 
penciptaan lingkungan yang 
memungkinkan terjadinya proses belajar, 
pembelajaran dalam memahami perilaku 
dan interaksi sosial  
Anak-anak pada masa usia dini 
memerlukan berbagai layanan dan 
bantuan orang dewasa, dari kebutuhan 
jasmani sampai rohani. Bentuk layanan 
tersebut diarahkan untuk memfasilitasi 
pertumbuhan sebagai fondasi yang tepat 
bagi pertumbuhan dan perkembangan 
manusia seutuhnya, sehingga anak dapat 
tumbuh kembang secara optimal sesuai 
nilai, norma, serta harapan masyarakat. 
Seharusnya setiap pendidikan anak usia 
dini memahami setiap tahapan 
pertumbuhan dan perkembangan karena 
segenap upaya yang dilakukannya harus 
berdasarkan pada tahapan tumbuh 
kembang anak agar mencapai hasil yang 
optimal. 
Dengan meningkatkan kecerdasan anak 
dapat bermafaat bagi si anak saat 
bersekolah nantinya seperti kecerdasan 
linguistik, kecerdasan yang mampu 
memahami kata-kata, logika matematika, 
kecerdasan nomor dan sebab-akibat 
Spasial, kecerdasan image dan gambar-
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gambar kecerdasan memahami social 
intrapersonal, kecerdasan memahami diri 
sendiri. Kajian Pengenalan Alfabet untuk 
Anak Usia 3-5 Tahun dalam benruk Board 
Game”, bertujuan untuk menjadi salah 
satu media permainan edukasai yang dapat 
membantu anak usia 3-5 tahun dalam 
mengenal dan mempelajari alphabet atau 
huruf dengan cara dikemas secara menarik.  
 
Definisi Desain Komunikasi Visual  
Saat ini masih banyak mahasiswa maupun 
masyarakat umum yang tidak mengetahui 
dengan pasti perbedaan Desain 
Komunikasi Visual (DKV) dengan Desain 
Grafis. Terkadang beberapa orang akan 
mengatakan bahwa Desain Komunikasi 
Visual dan Desain Grafis mempunyai 
pengertian yang sama.  
Adapun pengertian DKV menurut beberapa 
para ahli adalah sebagai berikut; desain 
komunikasi visual memiliki pengertian 
secara menyeluruh, yaitu rancangan sarana 
komunikasi yang bersifat kasat mata 
Sanyoto (2006:8). DKV adalah ilmu yang 
mempelajari konsep komunikasi dan 
ungkapan daya kreatif, yang diaplikasikan 
dalam media komuikasi visual dengan 
mengolah elemen Desain Sumbo (2009: 
23).  
Desain Grafis merupakan cabang ilmu dari 
seni visual yang tidak bisa lepas dari ilmu 
psikologi. Peran psikologi dalam Desain 
Grafis meliputi bagaimana seseorang 
secara psikis merespon tampilan visual di 
sekitarnya.  
Salah satu teori psikologi yang paling 
populer dan banyak digunakan dalam 
desain grafis adalah teori Gestalt. Prinsip-
prinsip Gestalt yang banyak diterapkan 
dalam desain grafis antara lain: adalah 
proximity (kedekatan posisi), similarity 
(kesamaan bentuk), closure (penutupan 
bentuk), continuity (kesinambungan pola), 
dan figure Ground.  
Adapun penjelasan dari prinsip-prinsip 
gestalt yang diterapkan dalam desain 
grafis, sebagai berikut:  
1. Proximity (Kedekatan Posisi)  
Objek-objek yang berdekatan posisinya 
akan dikelompokkan sebagai suatu 
kesatuan.  
2. Similarity (Kesamaan Bentuk)  
Objek yang bentuk dan elemennya 
mirip akan dikelompokkan sebagai 
suatu kesatuan.  
3. Closure (Penutupan Bentuk)  
Suatu objek akan dianggap utuh 
walaupun bentuknya tidak tertutup 
sepenuhnya.  
4. Continuity (Kesinambungan Pola)  
 Objek akan dipersepsikan sebagai suatu 
kelompok karena adanya 
kesinambungan pola  
5. Figure Ground  
Objek bisa dilihat sebagai dua objek 
dengan permainan foreground dan 
background.  
 
Masing-masing bisa diidentifikasi sebagai 
objek tanpa harus membentuknya menjadi 
solid. Gestalt menjelaskan bagaimana 
secara psikologi seseorang mencerna apa 
yang dilihatnya. Dengan memahami prinsip 
kerja kecenderungan persepsi visual 
manusia melalui Gestalt, desainer dapat 
memahami bagaimana fungsi sampainya 
suatu pesan terhadap audiens.  
 
Prinsip -prinsip desain  
Prinsip desain menurut Jefkins (1997:245), 
elemen atau unsur Desain Komunikasi 
Visual terdiri dari beberapa bagian, yaitu 
pesan visual harus kreatif (asli, inovatif dan 
lancar), komunikatif, efisien dan efektif, 
sekaligus indah/estetis. Berbeda dengan 
prinsip desain grafis. Ada lima prinsip 
utama komunikasi visual dari sebuah karya 
desain yaitu: 
 
1. Kesatuan (Unity)  
Menurut Frank Jefkins (1997:245), 
Kesatuan merupakan salah satu prinsip 
dasar tata rupa yang sangat penting. 
Tidak adanya kesatuan dalam sebuah 
karya rupa akan membuat karya 
tersebut terlihat cerai-berai, kacau-
balau yang mengakibatkan karya 
tersebut tidak nyaman dipandang. 
Prinsip ini sesungguhnya adalah prinsip 
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hubungan. Jika salah satu atau 
beberapa unsur rupa mempunyai 
hubungan (warna, raut, arah, dll), maka 
kesatuan telah tercapai.  
2. Keseimbangan (Balance)  
Menurut Frank Jefkins (1997:246), karya 
seni dan desain harus memiliki 
keseimbangan agar nyaman dipandang 
dan tidak membuat gelisah. Dalam 
bidang seni,  keseimbangan ini tidak 
dapat diukur tapi dapat dirasakan, yaitu 
suatu keadaan dimana semua bagian 
dalam sebuah karya tidak ada yang 
saling membebani. 
3. Proporsi (Proportion)  
Menurut Frank Jefkins (1997:246), 
proporsi termasuk prinsip dasar tata 
rupa untuk memperoleh keserasian. 
Pada dasarnya proporsi adalah 
perbandingan matematis dalam sebuah 
bidang. Proporsi Agung (The Golden 
Mean) adalah proporsi yang paling 
populer dan dipakai hingga saat ini 
dalam karya seni rupa hingga karya 
arsitektur.  
Proporsi ini menggunakan deret 
bilangan Fibonacci yang mempunyai 
perbandingan 1:1,618, sering juga 
dipakai 8:13. Konon proporsi ini adalah 
perbandingan yang ditemukan di 
benda-benda alam termasuk struktur 
ukuran tubuh manusia sehingga 
dianggap proporsi yang diturunkan oleh 
Tuhan sendiri.  
4. Irama (Rhythm)  
Menurut Frank Jefkins (1997:247), 
irama adalah pengulangan gerak yang 
teratur dan terus menerus. Dalam 
bentuk-bentuk alam bisa kita ambil 
contoh pengulangan gerak pada ombak 
laut, barisan semut, gerak dedaunan, 
dan lain-lain. Prinsip irama 
sesungguhnya adalah hubungan 
pengulangan dari bentuk-bentuk unsur 
rupa 
5. Dominasi (Domination)  
Menurut Frank Jefkins (1997:247), 
dominasi merupakan salah satu prinsip 
dasar tatarupa yang harus ada dalam 
karya seni dan desain. Dominasi berasal 
dari kata Dominance yang berarti 
keunggulan. Sifat unggul dan istimewa 
ini akan menjadikan suatu unsur 
sebagai penarik dan pusat perhatian. 
Dalam dunia desain, dominasi sering 
juga disebut Center of Interest, Foca 
Point dan Eye Catcher. Dominasi 
mempunyai bebrapa tujuan yaitu untuk 
menarik perhatian, menghilangkan 
kebosanan dan untuk memecah 
keberaturan. Biasanya ditengarahi 
dengan emphasis.  
 
Unsur-unsur Visual  
Menurut Sunardi Purwosuwito unsur-unsur 
visual terdiri dari beberapa bagian, yaitu:  
1. Garis  
Menurut Sadjiman (2009:102), garis 
adalah tanda untuk menghubungkan 
dua titik. Berbagai jenis garis muncul di 
mana-mana. Lihatlah di sekitar Anda 
dan Anda akan melihat baris yang lurus, 
lengkung, berbelok-belok, tipis, tebal, 
dan titik-titik.  
2. Bentuk  
Menurut Sadjiman (2009:102), sesuatu 
yang memiliki tinggi dan lebar. Bentuk 
yang tidak biasa dapat digunakan untuk 
menarik perhatian. Ada tiga jenis 
dasarnya bentuknya. Geometric bentuk, 
seperti triangles, squares, Rectangles, 
dan area yang teratur dan terstruktur. 
Bentuk ini bekerja dengan baik sebagai 
bangunan blok untuk desain grafis. 
Bentuk alam, seperti binatang, 
tanaman, dan manusia, dan bentuk lain 
yang tak biasa. Abstrak, seperti ikon, 
bergaya angka, grafik dan ilustrasi, 
adalah versi sederhana dari alam 
bentuk. Nirmana, (Sadjiman, 2009:120)  
3. Tekstur  
Tekstur menurut Sadjiman (2009:102) 
adalah tampilan atau merasa dari 
permukaan. Anda dapat menambah 
dimensi dan kekayaan Anda dengan 
layout tekstur. Tekstur visual 
menciptakan sebuah ilusi dari tekstur 
pada publikasi cetak atau halaman web. 
Pola, seperti gambar-gambar yang 
dicetak pada kertas, adalah jenis visual 
tekstur. Berkenaan dengan peraba 
tekstur dapat benar-benar dirasakan.  
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4. Ruang  
Ruang adalah jarak antara atau daerah 
atau sekitar sesuatu. Memisahkan 
ruang atau unifies, highlight, dan 
memberikan mata visual istirahat 
(Sadjiman, 2009:103). 
5. Ukuran  
Menurut Sadjiman (2009:103) dalam 
buku, Ukuran adalah bagaimana ukuran 
besar atau kecil sesuatu. Ukuran sangat 
penting dalam membuat sebuah layout 
fungsional, menarik, dan terorganisir. 
Ini menunjukkan apa yang paling 
penting, menarik perhatian, dan 
membantu agar sesuai dengan tata 
letak bersama.  
6. Nilai  
Nilai menurut Sadjiman (2009:103) 
adalah terang atau gelapnya dari suatu 
area. Spektrum dari hitam ke putih dan 
abu-abu yang banyak diantara 
bayangan. Setiap bayangan pada 
spektrum ini memiliki nilai, dari yang 
sangat terang dengan sangat gelap. 
Memisahkan nilai, menunjukkan 
suasana hati, menambah drama, dan 
menciptakan ilusi yang mendalam.  
 
Elemen Desain Komunikasi Visual  
Menurut Christine Suharto Cenadi 
(1999:5), untuk dapat berkomunikasi 
secara visual, seorang desainer 
menggunakan elemen untuk menunjang 
desain tersebut. Elemen yang sering 
digunakan dalam desain komunikasi visual 
antara lain adalah tipografi, simbolisme, 
ilustrasi dan fotografi. Elemen ini bisa 
digunakan sendiri-sendiri, bisa juga 
digabungkan.  
 
1. Desain dan Tipografi  
Menurut Christine Suharto Cenadi 
(1999:5). tipografi adalah seni 
menyusun huruf-huruf sehingga dapat 
dibaca tetapi masih mempunyai nilai 
desain. Tipografi digunakan sebagai 
metode untuk menerjemahkan kata-
kata (lisan) ke dalam bentuk tulisan 
(visual). Fungsi bahasa visual ini adalah 
untuk mengkomunikasikan ide, cerita 
dan informasi melalui segala bentuk 
media, mulai dari label pakaian, tanda-
tanda lalu lintas, poster, buku, surat 
kabar dan majalah. Karena itu 
pekerjaan seorang tipografer (penata 
huruf) tidak dapat lepas dari semua 
aspek kehidupan sehari-hari.  
Frank Jefkins (1997:248), seorang 
tipographer terkenal, pekerjaan dalam 
tipografi dapat dibagi dalam dua bidang, 
tipografer dan desainer huruf (type 
designer). Seorang tipografer berusaha 
untuk mengkomunikasikan ide dan emosi 
dengan menggunakan bentuk huruf yang 
telah ada, contohnya penggunaan bentuk 
Script untuk mengesankan keanggunan, 
keluwesan, feminitas, dan lain-lain. Karena 
itu seorang tipografer harus mengerti 
bagaimana orang berpikir dan bereaksi 
terhadap suatu image yang diungkapkan 
oleh huruf-huruf. Pekerjaan seorang 
tipografer memerlukan sensitivitas dan 
kemampuan untuk memperhatikan detil. 
Sedangkan seorang desainer huruf lebih 
memfokuskan untuk mendesain bentuk 
huruf yang baru.  
2. Desain dan Simbolisme  
Ferbey (1997:91) mengatakan simbol 
telah ada sejak adanya manusia, lebih 
dari 30.000 tahun yang lalu, saat 
manusia prasejarah membuat tanda-
tanda pada batu dan gambar-gambar 
pada dinding gua di Altamira, Spanyol. 
Manusia pada jaman ini menggunakan 
simbol untuk mencatat apa yang 
mereka lihat dan kejadian yang mereka 
alami sehari-hari. Dewasa ini peranan 
simbol sangatlah penting dan 
keberadaannya sangat tak terbatas 
dalam kehidupan kita sehari-hari. 
Kemanapun kita pergi, kita akan 
menjumpai simbol-simbol yang 
mengkomunikasikan pesan tanpa 
penggunaan kata-kata. Tempat-tempat 
umum seperti pusat perbelanjaan, 
hotel, restoran, rumah sakit dan bandar 
udara. Semuanya menggunakan simbol 
yang komunikatif dengan orang banyak, 
walaupun mereka tidak berbicara atau 
menggunakan bahasa yang sama.  
Simbol sangat efektif digunakan sebagai 
sarana informasi untuk menjembatani 
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perbedaan bahasa yang digunakan, 
contohnya sebagai komponen dari 
signing systems sebuah pusat 
perbelanjaan. Untuk menginformasikan 
letak toilet, telepon umum, restoran, 
pintu masuk dan keluar, dan lain-lain 
digunakan simbol. Bentuk yang lebih 
kompleks dari simbol adalah logo. Logo 
adalah identifikasi dari sebuah 
perusahaan, karena itu suatu logo 
mempunyai banyak persyaratan dan 
harus dapat mencerminkan perusahaan 
itu. Seorang desainer harus mengerti 
tentang perusahaan itu, tujuan dan 
objektifnya, jenis perusahaan dan 
image yang hendak ditampilkan dari 
perusahaan itu. Selain itu logo harus 
bersifat unik, mudah diingat dan 
dimengerti oleh pengamat yang dituju.  
3. Desain dan Ilustrasi  
Christine Suharto Cenadi (1999:5) 
mengatakan iIlustrasi adalah suatu 
bidang dari seni yang berspesialisasi 
dalam penggunaan gambar yang tidak 
dihasilkan dari kamera atau fotografi 
(nonphotographic image) untuk 
visualisasi.  
Dengan kata lain, ilustrasi yang 
dimaksudkan di sini adalah gambar yang 
dihasilkan secara manual. Pada akhir 
tahun 1970-an, ilustrasi menjadi tren 
dalam Desain Komunikasi Visual. 
Banyak orang yang akhirnya menyadari 
bahwa ilustrasi dapat juga menjadi 
elemen yang sangat kreatif dan 
fleksibel, dalam arti ilustrasi dapat 
menjelaskan beberapa subjek yang 
tidak dapat dilakukan dengan fotografi, 
contohnya untuk untuk menjelaskan 
informasi detil seperti cara kerja 
fotosintesis  
Seorang ilustrator seringkali mengalami 
kesulitan dalam usahanya untuk 
mengkomunikasikan suatu pesan 
menggunakan ilustrasi, tetapi jika ia 
berhasil, maka dampak yang 
ditimbulkan umumnya sangat besar. 
Karena itu suatu ilustrasi harus dapat 
menimbulkan respon atau emosi yang 
diharapkan dari pengamat yang dituju. 
Ilustrasi umumnya lebih membawa 
emosi dan dapat bercerita banyak 
dibandingkan dengan fotografi, hal ini 
dikarenakan sifat ilustrasi yang lebih 
hidup, sedangkan sifat fotografi hanya 
berusaha untuk “merekam” momen 
sesaat. Saat ini ilustrasi lebih banyak 
digunakan dalam cerita anak-anak, yang 
biasanya bersifat majinatif. Contohnya 
ilustrasi yang harus menggambarkan 
seekor anjing yang sedang berbicara 
atau anak burung yang sedang 
menangis karena kehilangan induknya 
atau beberapa ekor kelinci yang sedang 
bermain-main. Ilustrasi-ilustrasi yang 
ditampilkan harus dapat merangsang 
imajinasi anak-anak yang melihat buku 
tersebut, karena umumnya mereka 
belum dapat membaca.  
 
Teori Warna  
1. Definisi Warna  
Dalam bahasa Indonesia, warna 
merupakan fenomena yang terjadi 
karena adanya tiga unsur, yaitu cahaya, 
objek, dan observer (dapat berupa mata 
ataupun alat ukur). Warna adalah 
gelombang yang diterima oleh mata 
dari cahaya yang dipantulkan melalui 
benda-benda yang dikenainya. 
(Dameria, 2007:10).  
 
2. Lingkaran Warna  
Dalam pembagian warna, kita 
menggunakan lingkaran warna (color 
wheel). Warna warna dalam lingkaran 
warna terdiri atas tiga bagian yaitu:  
a. Warna Primer terdiri atas warna 
merah, kuning dan biru. Warna 
primer merupakan warna dasar 
dalam lingkaran warna  
b. Warna Sekunder terdiri atas oranye, 
hijau dan ungu. Warna sekunder 
adalah campuran dua warna primer 
dengan perbandingan yang sama. 
Warna oranye hasil campuran warna 
merah, kuning, warna hijau hasil 
campuran warna biru dan kuning, 
sedangkan warna ungu adalah 
campuran warna merah dan biru.  
c. Warna Tertier adalah campuran 
antara warna primer dan sekunder 
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di sebelahnya dengan perbandingan 
yang sama. (Dameria, 2007:15).  
 
3. Proses Pencampuran Warna  
Ada dua macam teknik atau cara dalam 
mencampurkan warna, yaitu sebagai 
berikut:  
a. Warna Additive, yaitu suatu warna 
primer cahaya atau gelombang yang 
terdiri atas warna merah (red), hijau 
(green), dan biru (blue). Komposisi 
yang sama diantara ketiganya jika 
disatukan akan menghasilkan warna 
putih (warna spektral). Bila 
pencampuran warna ini semakin 
besar intensitasnya, maka akan 
semakin terang. Umumnya 
digunakan dalam mencampurkan 
warna digital pada komputer atau 
sejenisnya.   
b. Warna Subtraktif, yaitu warna 
sekunder dan warna additive. Warna 
ini dibentuk dari pigmen warna yang 
bersifat transparan atau dapat 
disebut sebagai campuran warna 
suatu zat (cat). Umumnya diterapkan 
dalam proses cetak. 
 
4. Prinsip Warna 
Menurut Dameria (2007:16), terdapat 
beberapa alasan penggunaan warna: 
a. Sebagai alat perhatian. Dengan 
beberapa pengecualian, orang lebih 
cepat menangkap warna dibanding 
hitam putih. 
b. Sebagai penunjang realitas produk. 
Produk tertentu hanya boleh 
ditampilkan secara realistik dalam 
warnanya, yaitu makanan, pakaian, 
perlengkapan aksesoris dan 
kosmetik, karena akan mengalami 
kerugian jika tampil dalam hitam-
putih.  
c. Sebagai penguat elemen khusus. 
Warna dapat menonjolkan elemen 
khusus dalam iklan, dengan sisanya 
dalam hitam putih.  
d. Sebagai bahasa psikologis. Warna 
mempunyai bahasa psikologi yang 
membangkitkan suasana hati pada 
iklan.  
e. Sebagai ciri-ciri desain. Warna dapat 
menjadi ciri desain yang 
dimaksudkan untuk merangkai 
elemen yang bervariasi dalam 
sebuah kampanye publisitas.  
f. Sebagai pelengkap keorganisasian, 
contohnya untuk membedakan divisi 
dalam sebuah perusahaan.  
 
5. Asosiasi dan Psikologi Warna  
Setiap warna mengandung pengertian 
yang berbeda, hal ini dapat diartikan 
bahwa warna dapat memberikan 
pengertian atau arti psikologis 
(Dameria, 2007:16). Beberapa contoh 
warna-warna beserta pengertian 
singkat dari sisi psikologisnya adalah 
sebagai berikut:  
a. Warna Biru, melambangkan 
ketenangan dan kesejukan. Biru 
positif memiliki arti kebenaran, 
kontemplatif, kepercayaan, damai, 
intelegensi tinggi, dan meditatif. Biru 
negatif memiliki arti emosional, 
egosentris, racun, dan dingin  
b. Warna Hijau, melambangkan 
kealamian dan kesehatan. Hijau 
positif memiliki arti sensitif, stabil, 
formal, toleran, harmonis, 
keberuntungan, dan kesegaran. 
Hijau negatif memiliki arti pahit, 
racun, dan asing.  
c. Warna Kuning, melambangkan 
kehangatan dan kemegahan. Kuning 
positif memiliki arti segar, cepat, 
jujur, adil, tajam, cerdas, dan terang. 
Kuning negatif memiliki arti sinis, 
kritis, murah/tidak eksklusif.  
d. Warna Merah, melambangkan 
penuh energi dan keberanian. merah 
positif memiliki arti hidup, 
keberuntungan, cerah, pemimpin, 
gairah, dan kekuatan. Merah negatif 
memiliki arti panas, bahaya, emosi 
yang meledak, agresif, dan brutal.  
e. Warna Putih, melambangkan 
kemurnian dan kesederhanaan. 
Putih positif memiliki arti jujur, 
bersih, polos, agung, dan 
higienis.Putih negatif memiliki arti 
monoton, kaku, dan kosong. Warna 
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Hitam, melambangkan keabadian 
dan keanggunan.  
f. Hitam positif memiliki arti kuat, 
magis, elegan, idealis, fokus, dan 
kreativitas.Hitam negatif memiliki 
arti terlalu kuat, otonom, merusak, 
menekan.  
 
Layout  
Selain perannya sebagai penyampai pesan 
komunikasi, huruf mempunyai dampak 
pada ruang dalam suatu layout dua 
dimensi. Untuk itu kita tidak dapat 
memisahkan unsur tipografi dari 
pembahasan tentang layout. (Rustan, 
2008:17).  
1. Teks dalam Layout  
Merupakan salah satu elemen 
terpenting. Selain elemen visual, 
elemen teks juga memberi segala 
informasi yang dibutuhkan target 
audience. Membicarakan teks artinya 
membicarakan tipografi. Di sini akan 
dibahas mengenai peranan tipografi 
secara umum dalam kaitannya dengan 
layout, memilih jenis huruf dan 
ukurannya termasuk jarak antar antar 
huruf, kata, baris dan lebar paragraf.  
Elemen teks dengan fungsinya masing-
masing saling bekerjasama satu dengan 
lainnya. Judul menarik perhatian orang 
untuk membaca artikel tersebut, deck 
memberikan sedikit ulasan tentang isi 
bacaannya, byline memberitahukan 
siapa penulisnya, bodytext merupakan 
isi bacaan utama, subjudul membagi isi 
menjadi segmen-segmen sehingga tidak 
terlalu panjang dan melelahkan mata 
dan seterusnya.  
Memperbanyak perbendaharaan 
pengetahuan dengan mengamati 
media-media idenitas dan publikasi 
yang beredar saat ini adalah mutlak 
diperlukan. Bukan untuk meniru 
desainnya begitu saja, tapi untuk 
mempelajari bagaimana memilih 
elemen layout dan menempatkannya 
dengan baik. (Rustan, 2008:18 & 52).  
 
 
 
2. Prinsip Layout  
Prinsip layout dapat dianalogikan 
sebagai suatu formula untuk membuat 
layout yang baik. Formula ini akan 
bekerja dan memberikan hasil yang 
maksimal bila diterapkan dengan 
seksama ditambah dengan latihan dan 
eksplorasi terus menerus. (Rustan, 
2008:73). 
 
Kemasan (Packaging)  
1. Pengertian Kemasan  
Menurut Kotler (1995:200) pengemasan 
adalah kegiatan merancang dan 
memproduksi wadah atau bungkus 
sebagai sebuah produk. Swatha 
mengartikan (1980:139) pembungkusan 
(packaging) adalah kegiatan-kegiatan 
umum dan perencanaan barang yang 
melibatkan penentuan desain 
pembuatan bungkus atau kemasan 
suatu barang.  
Menurut Saladin (1996:28) kemasan 
adalah wadah atau bungkus. Jadi 
beberapa pendapat para ahli tersebut 
dapat disimpulkan kemasan adalah 
suatu kegiatan merancang dan 
memproduksi bungkus suatu barang 
yang meliputi desain bungkus dan 
pembuatan bungkus produk tersebut.  
 
2. Fungsi Kemasan  
Menurut Winardi (1993:203) fungsi 
kemasan adalah:  
a. Untuk melindungi benda yang 
bersangkutan terhadap kerusakan 
dari saat produksi sampai saat benda 
tersebut dikonsumsi  
b. Untuk memudahkan pengerjaan dan 
penyimpanan benda perniagaan 
tersebut.  
c. Guna menjual produk yang 
bersangkutan.  
 
3. Syarat-Syarat Kemasan  
Menurut Winardi (1993:204) hal yang 
perlu dipertimbangkan dalam 
hubungannya dengan pengemasan 
antara lain:  
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a. Memilih bahan kemasan yang dapat 
menonjolkan wajah produk yang 
dihasilkan.  
b. Warna, desain, bentuk serta ukuran 
kemasan yang harus digunakan.  
c.          Rancangan kemasan yang 
memudahkan penggunaan produk 
oleh konsumen.  
d. Fungsi kemasan dapat dipakai untuk 
tujuan lain setelah barang yang ada 
dalam kemasan itu habis 
dikonsumsi.  
e. Pertimbangan perancangan kemasan 
untuk momen tertentu misalnya 
untuk hadiah ulang tahun dan 
momen tertentu lainnya.  
 
Definisi Game  
Game adalah sebuah kegiatan dalam 
pemecahan masalah yang dilakukan 
dengan pendekatan permainan dan 
berlandaskan kesenangan. (Schell, 
2008:37). Game merupakan sebuah sistem 
formal tertutup yang melibatkan pemain 
dalam sebuah konflik yang terstruktur dan 
menyelesaikannya dengan cara yang 
berbeda-beda. (Fullerton, 2008:43).  
1. Genre Game  
Menurut Andrew Rollings (2010:289) 
ada beberapa genre game seperti:  
a. Action game  
Secara umum lebih bergantung pada 
koordinasi tangan atau mata 
dibandingkan cerita atau strategi. 
Pada umunya mengandalkan 
ketangkasan dan refleks. Contoh 
action game seperti Pac-Man, 
Centipade dan sebagainya.  
b. Strategy game  
Game strategi menekankan pada 
pemikiran dan perencanaan logis. 
Game strategi cenderung 
menitikberatkan pada manajemen 
sumber daya dan waktu yang 
biasanya didahulukan sebelum 
respon cepat dan keterlibatan 
karakter. Perencanaan dan eksekusi 
taktis sangat penting, dan pencipta 
game biasanya menempatkan 
kemampuan pembuatan keputusan 
dan pengiriman perintah ke tangan 
pemain. Bertentangan dengan game 
bersifat turn-base seperti Civilization 
buatan Microprose atau Heroes of 
Might and Magic buatan 3DO, game 
real-time strategy menambahkan 
elemen aktif dan memaksa pemain 
untuk merespon beberapa kejadian 
yang terjadi dalam waktu yang 
hampir bersamaan. Contohnya 
Starcraft buatan Blizzard dan Age of 
Empire buatan Ensemble Studios.  
c.  Adventure  
Adventure game melibatkan 
perjalanan dan ekspedisi dari sebuah 
eksplorasi dan pemecahan teka-teki. 
Game seperti ini biasanya 
mempunyai jalan cerita yang linier 
dimana pemain sebagai protagonist 
harus menyelesaikan sebuah tujuan 
utama melewati interaksi karakter 
dan manipulasi inventaris.  
d. Role Playing Games (RPGs)  
Role Playing Games mirip dengan 
adventure game, tetapi lebih 
bergantung pada pembangunan dan 
pengembangan karakter (biasanya 
disertai dengan statistic pemain), 
percakapan, dan strategi bertempur 
disbanding pemecahan teka-teki. 
Dunia fantasi yang luas dan epic 
quest dengan NPCs(non-player 
characters) merupakan sesuatu yang 
umum, dan jalan cerita tidak selalu 
linier seperti adventure game. Side 
quest merupakan hal yang tidak 
langka bagi RPGs  
e. Sports  
Sports menstimulasi sebuah 
permainan perorangan atau 
kelompok dari sudut pandang 
instruksional atau pemain. Realita 
merupakan sesuatu yang paling 
penting, sama seperti ketangkasan 
dan strategi  
f. Simulations atau Sims  
Sims secara nyata menstimulasikan 
sebuah object atau proses yang 
dianimasikan maupun tidak. 
Sebagian besar, sims menempatkan 
pemain pada sudut pandang 3D 
orang pertama, atau menciptakan 
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kembali mesin-mesin seperti 
pesawat, tank, helikopter, dan kapal 
selam.  
g. Puzzle atau “Classic” Games  
Puzzle atau “Classic” Games 
mencakup permainan-permainan 
yang lebihtua, bersejarah seperti 
kartu, permainan papan, trivia, atau 
kata-kata  
 
Jenis Game  
Berikut ini adalah jenis-jenis game yang 
digunakan sebagai acuan dalam  
pembuatan aplikasi ini, yaitu sebagai 
berikut:  
a. Game Online  
Game online adalah jenis permainan 
yang menggunakan jaringan 
komputer, umumnya internet 
sebagai medianya. Permainan online 
terdiri dari dua unsur utama, yaitu 
server dan client. Server adalah 
penyedia layanan gaming yang 
merupakan basis agar client yang 
terhubung dapat memainkan 
permainan dan melakukan 
komunikasi dengan baik. Suatu 
server pada prinsipnya hanya 
melakukan administrasi permainan 
dan menghubungkan client-client. 
Sedangkan client adalah pengguna 
permainan dan memakai 
kemampuan server.  
b. Browser Game  
Browser game adalah game 
elektronik yang dimainkan secara 
online via internet dengan 
menggunakan teknologi web 
browser. Berbeda dengan video 
game dan computer game pada 
umumnya, browser game tidak 
membutuhkan client side software 
tersendiri untuk di-install, karena 
game-nya bergantung pada 
teknologi client side seperti web 
browser, dan plugin umum seperti 
Java atau Flash atau teknologi yang 
dibangun seperti AJAX dan Canvast 
Object, yang juga menjalankan 
server side scripting. Game yang 
dimainkan di browser sering disebut 
browser-based game.  
c. Turn-based Strategy Game  
Permainan strategi berbasis giliran 
(bahasa Inggris: turn-based strategy, 
disingkat TBS) adalah permainan 
strategi (biasanya sejenis permainan 
perang) dimana pemain bermain 
bergiliran. Permainan jenis ini 
berbeda dengan real time strategy 
dimana pemain bermain secara 
simultan.  
d. Board Game  
Board game adalah sebuah game 
dimana potongan-potongan (pieces) 
diletakkan, dipindahkan, atau 
digerakkan di atas sebuah ”papan” 
permukaan yang biasanya 
berhubungan secara spesifik dengan 
game yang dimainkan).  
Board game dibagi menjadi 
beberapa kategori. Kategori yang 
paling umum adalah:  
 Abstract strategy game  
Abstract strategy game adalah 
sebuah game dengan informasi 
yang jelas, tanpa peluang, dan 
(biasanya) dimainkan oleh dua 
orang atau tim. Beberapa 
contohnya adalah: catur, go.  
 German-style board game  
German-style board game adalah 
sebuah kelas dari tabletop game 
yang umumnya memiliki peraturan 
yang sederhana, waktu bermain 
yang pendek sampai sedang, 
interaksi antar pemain tingkat 
tinggi, dan komponen fisik yang 
menarik. Jenis game ini biasanya 
menekankan pada strategi, 
mengurangi tingkat keberuntungan 
(luck) dan konflik, bertemakan 
ekonomi daripada militer, dan 
biasanya tidak mengeliminasi 
pemain di tengah-tengah 
permainan. Contohnya adalah : 
Acquire, Ticket to ride.  
 Roll-and-move  
Sebuah board game dimana 
token-token digerakan 
berdasarkan hasil yang 
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ditunjukkan oleh dadu. 
Contohnya adalah: Monopoli.  
 Wargame  
Sebuah game dimana pemain 
menempatkan unit militer ke 
dalam konflik secara langsung 
dengan pemain lain. Tujuan dari 
game ini biasanya 
mengeliminasi lawan atau 
pencapaian suatu kondisi 
strategi tertentu.  
 Word Game  
Word game dan puzzle adalah 
sebuah game yang 
membutuhkan kecepatan 
berpikir, perbendaharaan kata 
dan kemampuan bahasa yang 
baik. Word game biasanya 
dijadikan sebagai sumber 
hiburan, namun selain itu, word 
game ternyata juga bisa 
memberikan tujuan edukasi 
yang sangat berguna.  
 
Pengertian Anak Usia Dini  
Anak usia dini adalah anak yang berada 
pada rentan usia 0-6 tahun (Undang-
undang Sisdiknas tahun 2003) dan 0-8 
tahun menurut para pakar pendidikan 
anak.  
Menurut Mansur (2005:88) anak usia dini 
adalah kelompok anak dalam proses 
pertumbuhan dan perkembangan yang 
bersifat unik. Mereka memiliki pola 
pertumbuhan dan perkembangan yang 
khusus sesuai dengan tingkat pertumbuhan 
dan perkembangannya. Pada masa ini 
merupakan masa emas atau golden age, 
karena anak mengalami pertumbuhan dan 
perkembangan yang sangat pesat dan tidak 
tergantikan pada masa mendatang.  
Menurut berbagai penelitian di bidang 
neurologi terbukti bahwa 50% kecerdasan 
anak terbentuk dalam kurun waktu 4 tahun 
pertama. Setelah anak berusia 8 tahun 
perkembangan otaknya mencapai 80% dan 
pada usia 18 tahun mencapai 100% (Slamet 
Suyanto, 2005: 6). Sesuai dengan Undang-
undang Sisdiknas tahun 2003 pasal 1 ayat 
14, upaya pembinaan yang ditujukan bagi 
anak usia 0-6 tahun tersebut dilakukan 
melalui Pendidikan anak usia dini (PAUD). 
Pendidikan anak usia dini dapat 
dilaksanakan melalui pendidikan formal, 
nonformal dan informal. Pendidikan anak 
usia dini jalur formal berbentuk taman 
kanak-kanak (TK) dan Raudatul Athfal (RA) 
dan bentuk lain yang sederajat. Pendidikan 
anak usia dini jalur nonformal berbentuk 
kelompok bermain (KB), taman penitipan 
anak (TPA), sedangkan PAUD pada jalur 
pendidikan informal berbentuk pendidikan 
keluarga atau pendidikan yang 
diselenggarakan lingkungan seperti bina 
keluarga balita dan posyandu yang 
terintegrasi PAUD atau yang kita kenal 
dengan satuan PAUD sejenis (SPS).  
Pendapat lain tentang karakteristik anak 
usia dini dikemukakan oleh Sofia Hartati 
(2005:8-9) sebagai berikut: 1) memiliki rasa 
ingin tahu yang besar, 2) merupakan 
pribadi yang unik, 3) suka berfantasi dan 
berimajinasi, 4) masa potensial untuk 
belajar, 5) memiliki sikap egosentris, 6) 
memiliki rentan daya konsentrasi yang 
pendek, 7) merupakan bagian dari mahluk 
sosial.  
Sementara itu, Rusdinal (2005:16) 
menambahkan bahwa karakteristik anak 
usia 5-7 tahun adalah sebagai berikut: 1) 
anak pada masa praoperasional, belajar 
melalui pengalaman konkret dan dengan 
orientasi dan tujuan sesaat, 2) anak suka 
menyebutkan nama-nama benda yang ada 
disekitarnya dan mendefinisikan kata, 3) 
anak belajar melalui bahasa lisan dan pada 
masa ini berkembang pesat, 4) anak 
memerlukan struktur kegiatan yang lebih 
jelas dan spesifik.  
 
Aspek Perkembangan Anak Usia Dini  
1. Perkembangan Fisik/Motorik  
Perkembangan fisik/motorik akan 
mempengaruhi kehidupan anak baik 
secara langsung ataupun tidak langsung 
(Hurlock, 1978:114). Hurlock 
menambahkan bahwa, perkembangan 
fisik akan menentukan kemampuan 
dalam bergerak. Secara tidak langsung, 
pertumbuhan dan perkembangan fisik 
akan mempengaruhi bagaimana anak 
memandang dirinya sendiri dan orang 
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lain. Perkembangan fisik meliputi 
perkembangan badan, otot kasar dan 
otot halus, yang selanjutnya lebih 
disebut dengan motorik kasar dan 
motorik halus (Slamet Suyanto, 
2005:49). 
Perkembangan motorik kasar 
berhubungan dengan gerakan dasar 
yang terkoordinasi dengan otak seperti 
berlari, berjalan, melompat, memukul 
dan menarik. Sedangkan motorik halus 
berfungsi untuk melakukan gerakan 
yang lebih spesifik seperti menulis, 
melipat, menggunting, mengancingkan 
baju dan mengikat tali sepatu. 
2. Perkembangan Kognitif  
Menggambarkan bagaimana pikiran 
anak berkembang dan berfungsi 
sehingga dapat berpikir (Mansur, 
2005:33). Keat menyatakan bahwa 
perkembangan kognitif merupakan 
proses mental yang mencakup 
pemahaman tentang dunia, penemuan 
pengetahuan, pembuatan 
perbandingan, berfikir dan mengerti 
(Endang Purwanti dan Nur Widodo, 
2005:40).  
Proses mental yang dimaksud adalah 
proses pengolahan informasi yang 
menjangkau kegiatan kognisi, 
intelegensi, belajar, pemecahan 
masalah dan pembentukan konsep. Hal 
ini juga menjangkau kreativitas, 
imajinasi dan ingatan.  
3. Perkembangan Bahasa  
Penguasaan bahasa anak berkembang 
menurut hukum alami, yaitu mengikuti 
bakat, kodrat dan ritme yang alami. 
Menurut Lenneberg perkembangan 
bahasa anak berjalan sesuai jadwal 
biologisnya (Eni Zubaidah, 2003:13). Hal 
ini dapat digunakan sebagai dasar 
mengapa anak pada umur tertentu 
sudah dapat berbicara, sedangkan pada 
umur tertentu belum dapat berbicara. 
Perkembangan bahasa tidaklah 
ditentukan pada umur, namun 
mengarah pada perkembangan 
motoriknya. Namun perkembang 
tersebut sangat dipengaruhi oleh 
lingkungan. Bahasa anak akan muncul 
dan berkembang melalui berbagai 
situasi interaksi sosial dengan orang 
dewasa (Kartini Kartono, 1995:127).  
4. Perkembangan Emosi  
Emosi merupakan perasaan atau afeksi 
yang melibatkan perpaduan antara 
gejolak fisiologis dan gelaja perilaku 
yang terlihat (Mansur, 2005:56). 
Perkembangan emosi memainkan 
peranan yang penting dalam kehidupan 
terutama dalam hal penyesuaian 
pribadi dan sosial anak dengan 
lingkungan.  
Adapun dampak perkembangan emosi 
adalah sebgaai berikut: 1) emosi 
menambah rasa nikmat bagi 
pengalaman sehari-hari, 2) emosi 
menyiapkan tubuh untuk melakukan 
tindakan, 3) emosi merupakan suatu 
bentuk komunikasi, 4) emosi 
mengganggu aktifitas mental, dan 6) 
reaksi emosi yang diulang-ulang akan 
menjadi kebiasaan (Soemantri, 2004: 
142-143).  
 
Permainan Edukatif  
1. Pengertian Permainan Edukatif  
Permainan edukatif adalah semua 
bentuk permainan yang dirancang 
untuk memberikan pengalaman 
pendidikan atau pengalaman belajar 
kepada para pemainnya, termasuk 
Permainan tradisional dan “modern” 
yang diberi muatan pendidikan dan 
pengajaran (Adams, 1975). Atas dasar 
pengertian itu, permainan yang 
dirancang untuk memberi informasi 
atau menanamkan sikap tertentu, 
misalnya untuk memupuk semangat 
kebersamaan dan kegotongroyongan, 
termasuk dalam kategori permainan 
edukatif karena permainan itu 
memberikan pengalaman belajar 
kognitif dan afektif. Dengan demikian, 
tidak menjadi soal apakah permainan 
itu merupakan permainan “asli”  
Permainan edukatif berarti sebuah 
bentuk kegiatan yang dilakukan untuk 
memperoleh kesenangan dari cara atau 
media pendidikan yang digunakan 
dalam kegiatan bermain, yang disadari 
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atau tidak, memiliki muatan pendidikan 
yang dapat bermanfaat dalam 
mengembangkan diri peserta didik. 
Artinya, permainan edukatif merupakan 
sebuah bentuk kegiatan mendidik yang 
dilakukan dengan menggunakan cara 
atau media permainan yang bersifat 
mendidik. Ringkasnya, permainan 
edukatif adalah permainan yang 
bersifat mendidik.  
 
2. Permainan Edukatif dalam Pendidikan  
Dunia anak adalah dunia bermain, 
melalui bermain anak memperoleh 
pelajaran yang mengandung aspek 
perkembangan kognitif, sosial, emosi 
dan perkembangan fisik. Melalui 
kegiatan bermain dengan berbagai 
permainan anak dirangsang untuk 
berkembang secara umum baik 
perkembangan berpiikir, emosi maupun 
sosial.  
Anak-anak usia 2-8 tahun merupakan 
anak pada tahap pra-operasional. 
Menurut Piaget ciri pokok 
perkembangan pada tahap ini adalah 
pada penggunaan simbol atau bahasa 
tanda, dan mulai berkembangnya 
konsep-konsep intuitif. Pra operasional 
(2-4tahun) pada usia ini anak telah 
mampu menggunakkan bahasa dalam 
mengembangkan konsepnya, walaupun 
masih sangat sederhana. Karakteristik 
pada tahap ini adalah:  
a. Self counter sangat menonjol  
b. Dapat mengklasifikasikan objek pada 
tingkat dasar secara tunggal dan 
mencolok  
c.        Tidak mampu memusatkan 
perhatian pada objek-objek yang 
berbeda.  
d. Mampu mengumpulkan barang-
barang menurut kriteria termasuk 
kriteria yang benar.  
e. Dapat menyusun benda-benda 
secara berderet, tetapi tidak dapat 
menjelaskan perbedaan antara 
deretan.permainan juga biasanya 
akan menimbulkan fantasi-fantasi 
besar oleh anak, dan tentu akan 
semakin menambah rasa 
ketertarikan anak pada mainan 
tersebut.  
 
Permainan edukatif penting bagi anak-
anak, disebabkan karena:  
a. Permainan edukatif dapat 
membantu anak dalam 
mengembangkan dirinya.  
b. Permainan edukatif mampu 
minengkatkan kemampuan 
berkomunikasi bagi anak.  
c.         Permainan edukatif mampu 
membantu anak dalam menciptakan 
hal baru atau memberi inovasi pada 
suatu permainan.  
d. Permainan edukatif mampu 
meningkatkan cara berpikir pada 
anak.  
e. Permainan edukatif mampu 
meningkatkan perasaan anak.  
 
METODE PENELITIAN 
1. Metode pengumpulan data 
Merupakan teknik atau cara yang dilakukan 
untuk mengumpulkan data. Metode 
menunjuk suatu cara sehingga dapat 
diperlihatkan penggunaannya melalui 
kuesioner, wawancara dan sebagainya.  
1. Kuesioner adalah daftar pertanyaan 
tertulis yang ditujukan kepada 
responden. Jawaban responden atas 
semua pertanyaan dalam kuesioner 
kemudian dicatat dan disimpulkan. 
2. Observasi adalah pengumpulan data 
yang tidak hanya mengukur sikap dari 
responden tetapi juga dapat digunakan 
untuk merekam berbagai fenomena 
yang terjadi di lapangan.  
 
2. Data 
Sebanyak 42 anak, terdiri dari 25 anak 
permpuan dan 17 anak laki-laki di sekolah 
Bunda Mulia. Pembagian kuesioner dibuat 
untuk orang tua dilakukan pada saat 
sebelum sekolah.  
Berikut ini hasil tanggapan dari kuesioner 
yang dibagikan: 
 
1. Apakah Anda mengetahui bahwa 
pentingnya pendidikan anak usia dini?  
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Dari hasil respon yang telah dibagikan 
kepada 42 orang tua, di peroleh 
sebanyak 27 orang tua memilih sangat 
pentingnya pembelajaran Alphabet 
kepada anak usia dini, 12 orang tua 
memilih tidak terlalu penting 
pembelajaran Alphabet kepada anak 
usia dini dan sisanya 3 orang tua 
memilih tidak pentingnya pembelajaran 
Alphabet untuk anak usia dini 
 
2. Menurut Anda metode apa yang yang 
paling efektif dalam belajar alphabet?  
Dari hasil respon yang telah dibagikan 
kepada 42 orang tua, di peroleh 
sebanyak 27 orang tua memilih sangat 
pentingnya pembelajaran Alphabet 
kepada anak usia dini, 12 orang tua 
memilih tidak terlalu penting 
pembelajaran Alphabet kepada anak 
usia dini dan sisanya 3 orang tua 
memilih tidak pentingnya pembelajaran 
Alphabet untuk anak usia dini  
 
3. Jenis permainan apa yang paling disukai 
anak Anda?  
Dari segi jenis permainan hasil respon 
yang telah dibagikan kepada 42 orang 
tua, di peroleh sebanyak 22 orang tua 
memilih ular tangga sebagai jenis 
permainan yang menarik, 15 orang tua 
lainnya memilih perminan monopoly 
dan sisanya 5 orang tua memilih 
permainan domino dalam permainan 
Alphabet untuk anak usia dini.  
 
4. Tokoh pemain apa yang paling disukai 
anak Anda?  
Dari segi karakter tokoh permainan 
hasil respon yang telah dibagikan 
kepada 42 orang tua, diperoleh 
sebanyak 17 orang tua memilih hewan 
sebagai karakter tokoh permainan, 20 
orang tua lainnya memilih karakter 
manusia dan sisanya 5 orang tua 
memilih karakter benda mati.  
 
5. Jenis nama-nama alphabet yang paling 
disukai anak Anda?  
 
Dari segi nama-nama Alphabet pada 
permainan hasil respon yang telah 
dibagikan kepada 42 orang tua, di 
peroleh sebanyak 7 orang tua memilih 
nama-nama benda mati, 25 orang tua 
lainnya memilih nama-nama hewan dan 
sisanya 10 orang tua nama-nama buah.  
 
5. Jenis karakter permain apa yang paling 
disukai anak Anda?  
Dari segi karakter permainan hasil 
respon yang telah dibagikan kepada 42 
orang tua, di peroleh sebanyak 22 orang 
tua memilih kartun untuk lebih menarik 
sedangkan 12 orang tua lainnya 
memilih realis dalam karakter 
permainan Alphabet kepada anak usia 
dini.  
 
7. Gaya pewarnaan apa yang paling 
disukai anak Anda?  
Dari segi karakter tokoh permainan 
hasil respon yang telah dibagikan 
kepada 42 orang tua, diperoleh 
sebanyak 24 orang tua memilih 
pewarnaan gradasi yang menarik, 8 
orang tua lainnya memilih pewarnaan 
panduaan warna gelap terang untuk 
pembelajaran Alphabet kepada anak 
usia dini dan sisanya 12 orang tua 
memilih tidak bergradasi. 
 
8. Jenis pewarnaan apa yang paling 
disukai anak Anda?  
Dari segi Pewarnaan yang paling di 
sukai tokoh perrmainan hasil respon 
yang telah dibagikan kepada 42 orang 
tua, di peroleh sebanyak 27 orang tua 
memilih Cerah/vibran sangat 
pembelajaran Alphabet kepada anak 
usia dini, orang tua lainnya memilih 
warna pastel dan sisanya 13  
orang tua memilih warna-warna hangat.  
 
9. Jenis tulisan apa yang paling menarik 
bagi anak Anda?  
Dari segi karakter tokoh permainan 
hasil respon yang telah dibagikan 
kepada 42 orang tua, di peroleh 
sebanyak 27 orang tua memilih sangat 
pentingnya pembelajaran Alphabet 
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kepada anak usia dini, orang tua 
memilih tidak terlalu penting 
pembelajaran Alphabet kepada anak 
usia dini dan sisanya 13 orang tua 
memilih tidak pentingnya pembelajaran 
Alphabet untuk anak usia dini.  
Dari hasil survey terhadap anak-anak 
dari sekolah Budi Mulia, maka 
didapatkan simpulan bahwa mayoritas 
orang tua lebih menyadari pentingnya 
pendidikan anak usia dini. Selain itu 
metode yang peling efektif dalam 
belajar alphabet bagi orang tua adalah 
belajar sambil bermain. Selanjutnya 
jenis permainan ular tangga yang paling 
disukai anak mereka dan tokoh manusia 
merupakan tukoh yang paling disukai 
anak-anak mereka. Jenis karakter pun 
lebih menyukai ilustrasi gambar kartun 
dari pada ilustrasi gambar reslis dan 
orang tua lebih menyukai pewarnaan 
yang bergradasi daripada warna yang 
tidak bergradasi. Jenis font pun orang 
tua lebih menyukai san serif. Ini 
karenakan font tersebut memiliki sifat 
yang tegas dan cocok untuk anak yang 
baru belajar alphabet.  
 
 
Gambar 1. Board Game 
 
HASIL PERANCANGAN 
1. Board Game 
Menggunakan bahan art cartoon di-
laminating doff. Ukuran A3 (29,7 x 42cm) 
saat dibentangkan dan A4 (21x 29,7 cm) 
saat dilipat. Board Game dilapis juga 
dengan strawboard agar lebih tebal dan 
tidak mudah rusak. 
 
2. Kartu Kesempatan dan Kuis 
 
 
Gambar 2. Kartu Kesempatan dan Kuis 
 
Menggunakan bahan art cartoon di-
laminating doff. Ukuran 7 x 5 cm. Teknik 
cetak digital print. 
 
3. Kartu Animal (Bagian Depan) 
 
Gambar 3. Kartu Animal (Bagian Depan) 
Menggunakan bahan art cartoon di-
laminating doff. Ukuran 5 x 5 cm. Teknik 
cetak digital print. 
 
4. Kartu Animal (Bagian Belakang) 
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Gambar 4.  Kartu Animal (Bagian Belakang)  
Menggunakan bahan art cartoon di-
laminating doff. Ukuran 5 x 5 cm. Teknik 
cetak digital print. 
 
5. Pion/Bidak 
 
Gambar 5.  Pion/Bidak 
Menggunakan bahan clay. Ukuran 5 x 2 cm. 
Teknik pembuatan manual. 
 
6. Dadu (Bukaan dan Bentuk Jadi) 
Menggunakan bahan art cartoon di-
laminating doff. Ukuran jadi 2 x 2 x 2 cm. 
Teknik cetak digital print. 
 
 
 
 
Gambar 6.  Dadu (Bukaan dan Bentuk Jadi) 
 
7. Miniatur 
 
Gambar 7.  Miniatur 
Menggunakan bahan clay. Ukuran 
disesuaikan. Teknik pembuatan manual. 
 
8. Pin Lencana Penghargaan 
 
Gambar 8.  Pin Lencana  Penghargaan 
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Menggunakan bahan plastik. Ukuran 5,8 x 
5,8 cm. Teknik cetak digital print. 
 
9. Buku Panduan Bermain 
Menggunakan bahan art cartoon 210 gr di-
laminating doff. Ukuran A5 (15 x 21 cm). 
Teknik cetak digital print. 
 
Gambar 9.  Cover Buku Panduan Bermain 
 
 
Gambar 10.  Buku Panduan Hal. 1 dan 2 
 
 
Gambar 11.  Buku Panduan Hal. 3 dan 4 
 
 
Gambar 12.  Buku Panduan Hal. 5 dan 6 
 
10. Packaging 
 
Gambar 13.  Packaging (Tampilan 3D) 
 
 
Gambar 14.  Packaging (Bentangan) 
Menggunakan bahan art cartoon 360 gr di-
laminating doff. Ukuran 24 x 30 x 5 cm. 
Teknik cetak digital print. 
 
11. Pin Lencana Penghargaan 
Menggunakan bahan plastik. Ukuran 5,8 x 
5,8 cm. Teknik cetak digital print. 
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Gambar 8.  PinLencana  Penghargaan 
 
SIMPULAN  
Pembuatan board game mengenal 
Alphabet untuk anak usia dini diharapkan 
memberi manfaat dan menjadi bahan acuan 
bagi pendidikan dimasa depan nantinya.  
Mendesain sebuah board game 
membutuhkan waktu yang tidak sebentar 
karena harus mencari berbagai referensi dan 
melakukan survey yang sesuai dengan 
perkembangan zaman masa kini. Oleh karena 
itu board game bukan hanya sekedar 
menyenangkan tetapi dapat menjadi ruang 
belajar. Penelitian ini diharapkan dapat 
meningkatkan produksi kreatif dalam negeri, 
juga dapat meningkatkan minat audience 
terhadap sebuah permainan board game. Ide-
ide, saran, kritik, pendapat serta masukan dari 
orang-orang sangat diperlukan bagi para 
desainer grafis dalam proses pembuatan 
karya agar mengasilkan karya yang lebih 
maksimal. 
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